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Descrierea succintă a corelării cursului cu programul de studii 
Pregătirea specialiştilor în informatică, necesită formarea şi dezvoltarea competenţei de programare. Cea mai 
modernă paradigmă de programare este cea orientată obiect, cere se impune ca instrument eficient în programarea 
microcontrolerelor, în proiectarea protocoalelor de comunicaţii şi chiar în verificarea proiectării corecte a 
circuitelor în tehnicile VLSI. În acest fel, cunoaşterea unui limbaj de programare orientat obiect susţine şi 
contribuie la crearea şi dezvoltarea competenţei mai sus menţionate. Cursul de lecţii Programarea orientată pe 
obiect este predestinat studenţilor ciclului I (universitar) cu scopul familiarizării lor cu caracteristicile limbajului 
C++ şi mecanismele POO: incapsularea, moştenirea, supraîncărcarea operatorilor, polimorfismul. 

Competenţe dezvoltate în cadrul cursului 
Competenţe generale: 
- capacitatea de analiză şi sinteză a teoriilor, metodelor şi datelor provenite din diverse compartimente ale 

informaticii sau din surse adiacente;  
- capacitatea de a aplica cunoştinţele teoretice la studiul problemelor practice;  
- programarea în limbaje de nivel înalt;  
- dezvoltarea şi întreţinerea aplicaţiilor informatice;  
- utilizarea instrumentelor informatice în context interdisciplinar;  
- utilizarea bazelor teoretice ale informaticii şi a modelelor formale;  
- proiectarea şi gestiunea bazelor de date;  
- proiectarea şi administrarea reţelelor de calculatoare;  
- capacitatea de a lucra atât independent, cât şi în echipă, în funcţie de cerinţele activităţii profesionale. 
Competenţe specifice: 
- cunoaşterea şi aplicarea soft-ului de sistem în activităţi de studiu şi cercetare; 
- dezvoltarea capacităţii de memorare, generalizare şi analiză critică a informaţiei, care permit viitorului 

specialist asumarea responsabilităţii şi adaptarea operativă la modificările din societate; 
- aplicarea metodologiei contemporane de cercetare în soluţionarea problemelor cu caracter interdisciplinar; 
- identificarea direcţiilor prioritare de cercetare în domeniul informaticii; 
- argumentarea importanţei investigaţiilor privind diverse modele ale matematicii aplicate şi a softului 

instrumental, cu potenţial de utilizare în soluţionarea problemelor de automatizare a gestiunii activităţilor; 
- dezvoltarea capacităţii de asigurare a comunicării informaţionale prin intermediul reţelelor de calculatoare; 
- dezvoltarea capacităţii de administrare a sistemelor de operare; 
- utilizarea cunoştinţelor obţinute în activităţi de proiectare a diverselor sisteme de simulare în scopul 

îmbunătăţirii calităţii vieţii; 
- diseminarea informaţiei şi a cunoştinţelor dobândite atât specialiştilor din domeniu, cât şi celor din alte 

domenii. 

Finalităţi de studii ale cursului 
La nivel de aplicare studenţii vor: 
- determina  rolului şi funcţiile POO în activitatea intelectuală; 
- realiza ierarhii de clase, activitate fundamentală în conceperea unui program OO, în vederea modelarii într-un 

mod adecvat a unor sisteme complexe; 
- identifica probleme şi elabora scenariile posibile de soluţionare;  
- interpreta şi prezenta rezultatele execuţiei; 
- transfera cele însuşite în cadrul altor domenii; 
- demonstra utilitatea practică a cunoştinţelor însuşite; 



- aplica cunoştinţele acumulate în activitatea de instruire în cadrul altor discipline. 
La nivel de integrare studenţii vor:  
- expune punctul de vedere şi argumenta poziţia proprie;  
- utiliza diverse medii de dezvoltare integrate pentru programarea în C++; 
- scrie în C++  aplicaţii de complexitate medie, 
- utiliza bibliotecile de clase pentru a implementa aplicaţii complexe; 
- opera creativ cu cunoştinţele obţinute pentru a rezolva probleme;  
- planifica etapele rezolvării problemelor; 
- aplica limbajul de specialitate în formularea răspunsurilor la întrebări;  
- dezvolta abilităţi sociale de interacţiune cu ceilalţi; 
- selecta şi aplica cunoştinţele acumulate în soluţionarea problemelor; 
- formula scopuri specifice şi strategii de îndeplinire a acestora; 
- estima calitatea produselor realizate. 
Condiţii prerechizit:  pentru studierea cursului Programare orientată pe obiect este necesară iniţierea în Analiza 
matematică, Teoria mulţimilor, Tehnologii informaţionale şi bazele programării, Algoritmi şi programare, Logica 
matematică, Teoria probabilităţilor, Limbaje formale şi automate, Algoritm şi structuri de date. 
Teme de bază: Introducere în programarea orientată obiect. Paradigme de programare: procedurală, modulară, 
abstractizarea datelor, programare orientată pe obiecte. Avantaje ale programării orientate obiect, comparaţii între 
diverse limbaje orientate obiect. Crearea de obiecte.  Diferenţe faţă de limbajul C, parcurgerea elementelor 
comune. Completări aduse de C++.  Clase şi obiecte (moduri de stocare a informaţiei, constructori, metode). 
Incapsulare. Tipuri ”class”. Tipuri struct şi union.  Definirea claselor, folosirea unei clase, accesul la membrii 
unei clase. Modificatori de protecţie: public, protected, private.  Operatorul de rezoluţie. Accesul la date şi 
funcţiile membru. Folosirea membrilor dată a unei clase. Pointeri la membrii dată a unei clase. Autoreferinţa. 
Pointerul *this. Funcţii inline. Crearea şi distrugerea obiectelor (iniţializare folosind constructori,  iniţializarea 
datelor membre). Destructori. Funcţii prietene şi clase prietene ale unei clase. Exemple. Exploatarea claselor. 
Membrii statici ai unei clase. Modificatorul const. 
Supraîncărcarea operatorilor. Operatori supraîncărcaţi ca funcţii membru. Operatori supraîncărcaţi ca funcţii 
friend. Restricţii ale supraîncărcării operatorilor.  Supraîncărcarea funcţiilor. Interfeţe şi clase incluse (moştenire 
simplă). Interfeţe şi clase incluse (moştenire multiplă). Compatibilitatea între o clasă derivată şi clasa de bază. 
Conversii de tip. Constructori şi destructori în clasele derivate. Drepturi de acces în clase derivate. Limitările 
legăturii statice. Pointeri către clasele derivate. Clasele derivate şi supradefinirea operatorilor. Clase virtuale. 
Funcţii virtuale. Clase abstracte şi polimorfism. Tratarea erorilor. Propagarea erorilor. Ierarhia claselor de erori. 
Alocarea dinamică a obiectelor. Tablouri de obiecte. Clase cu membri obiecte. Tablouri statice. Tablouri 
dinamice. Clase derivate, abstracte. Aplicaţii. Lista simplu înlănţuită. Clase derivate, abstracte. Aplicaţii. Lista 
dublu înlănţuită. Clase pentru desenarea în modul grafic. Fişiere, operaţii cu fişiere. Operaţii de formatare în 
memorie. Programarea generică. Clase şi funcţii şablon. Funcţii template. Exemple. Necesitatea utilizării claselor 
şi a funcţiilor şablon. Clase template. Exemple. Declararea şi utilizarea funcţiilor şablon, claselor şablon. 
Biblioteca de şabloane standard (STL), containeri, iteratori, algoritmi. 
Strategii de predare-învăţare: prelegeri interactive, lucrări de laborator, lucrări individuale, platforma 
MOODLE, proiecte, consultaţii. 
Strategii de evaluare: teste de evaluare, prezentări, rapoarte, dezbateri, elaborarea portofoliilor, teze/proiecte etc. 
Nota finală se constituie din rezultatul evaluării finale (40%), curente (40 %) și calităţii lucrului individual al 
studentului pe parcursul semestrului (20%).   
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